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МЕТОДЫ ОБУЧЕНИЯ ИНФОРМАТИКЕ 
НА ОСНОВЕ МОБИЛЬНЫХ ТЕХНОЛОГИЙ 
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АННОТАЦИЯ. В статье рассматриваются методы обучения информатике в школе на основе примене-
ния мобильных устройств (смартфонов, планшетов и других переносных компьютеров) и облачных 
технологий, обеспечивающих информационный обмен между обучающимися и учителем. Исходя из 
дидактических задач, возникающих в процессе обучения, предлагаются соответствующие методы обу-
чения, ориентированные на работу обучающихся с различной по типу информацией и освоением про-
граммных продуктов с помощью мобильных устройств. Учитывая предметную специфику дисциплины 
«Информатика и ИКТ» в школе, предлагаются методы обучения, направленные на развитие алгорит-
мического мышления и формирование базовых умений разработки программных продуктов с приме-
нением мобильных устройств. В части изучения и развития навыков работы с программными продук-
тами предлагается использование мобильного устройства в качестве второго экрана для удобного до-
ступа к электронной инструкции, например, в форме скринкаста. В рассматриваемых методах обуче-
ния детализируются такие их компоненты, как цель и условия применения метода, деятельность учи-
теля и обучающегося, способ контроля результата и критерий его достижения. Для организации сов-
местной деятельности обучающихся как в аудиторной, так и во внеаудиторной работе предлагается ис-
пользование облачных технологий, которые помимо этого позволяют использовать облачное храни-
лище для размещения электронных материалов курса и его сопровождения. Исходя из многообразия 
методов обучения и дидактических задач, делается вывод о целесообразности их систематизации, раз-
работки принципов построения системы методов обучения и апробации в реальном учебном процессе. 
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ABSTRACT. The article discusses the methods of teaching informatics at school through the use of mobile 
devices (smartphones, tablets and other portable computers) and cloud technologies, providing communi-
cation between students and teachers. On the basis of didactic challenges in the learning process, appro-
priate teaching methods aimed at teaching students to deal with different type of information and the mas-
tering of software products using mobile devices are recommended. Taking into account the specifics of the 
discipline "Informatics and ICT" at school, the article suggests methods of learning aimed at the develop-
ment of algorithmic thinking and acquisition of basic skills of software development with the use of mobile 
devices. In the part of studying and development of skills of work with software products, we suggest using 
mobile devices as a second screen for convenient access to instruction. The abovementioned teaching 
methods include such components as the purpose and conditions of application of the method, activities of 
teacher and learner, the method of control of result and a criteria of its achievement. To organize joint 
work of students both in the classroom and in extracurricular work, it is convenient to use cloud technolo-
gies, which allow you to use cloud storage to keep electronic educational materials of the course there. 
Based on the variety of teaching methods and didactic challenges, the conclusion about the appropriate-
ness of their systematization, developing principles of formation the system of methods of training and 
testing in real teaching process has been made. 
Постановка проблемы 
обильные устройства и облачные 
технологии проникают во все 
сферы человеческой деятельности. С помо-
щью персональных мобильных устройств 
значительно повышается оперативность до-
ступа к информации благодаря наличию 
модуля подключения к сети Интернет, а их 
функциональные возможности подчас пре-
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вышают возможности стационарных ком-
пьютеров за счет встроенных фото- и видео-
камер, микрофона, датчика наклона, средств 
геолокации и других. В обществе меняется 
приоритет от «важно знать» к «важно иметь 
доступ к информации». Однако в школе до 
сих пор принято «учить запоминать», а не 
работать с информацией. В то же время мо-
бильные устройства являются наиболее 
удобным средством доступа к информации 
за счет небольших размеров и высокой 
функциональности. Таким образом, стано-
вится актуальным вопрос обучения инфор-
матике с учетом тенденций развития ин-
формационно-коммуникационных техноло-
гий, и в частности, мобильных и облачных. 
В нашей предыдущей работе [12] на ос-
нове зарубежного и отечественного опыта 
была проанализирована целесообразность 
применения мобильных технологий на уро-
ках информатики, в том числе при исполь-
зовании электронной почты, систем мо-
бильного опроса и контроля, микроблога, 
дополненной реальности, других техноло-
гий и сервисов. Исходя из особенностей и 
преимуществ мобильных устройств перед 
стационарными компьютерами, были пред-
ложены другие варианты их применения 
при обучении информатике: 
 использование мобильного устрой-
ства в качестве второго экрана; 
 мобильное устройство как средство 
для выполнения практических работ; 
 мобильное устройство как инстру-
мент напоминания и повторения учебного 
материала. 
Поскольку в настоящий момент слабо 
развиты теоретические подходы к исполь-
зованию мобильных устройств на уроках 
информатики, а их значение и роль в жизни 
современного человека повышается, стано-
вится актуальным вопрос выявления и раз-
работки методов обучения на основе мо-
бильных технологий. 
Дидактические задачи,  
решаемые с помощью мобильных 
технологий 
Соглашаясь с мнением Б.Е. Стариченко 
о том, что применение любых информаци-
онных образовательных технологий, и в том 
числе мобильных, определяется их дидак-
тической целесообразностью [16], рассмот-
рим возможные задачи и направления ис-
пользования мобильных устройств в учеб-
ном процессе. 
Задача расширения форм 
представления учебного материала 
и повышения наглядности 
Одной из современных и перспектив-
ных форм представления учебного матери-
ала является дополненная реальность. Рас-
сматривая использование технологии до-
полненной реальности как инструмента 
обучения, исследователи отмечают, что он 
«дает учащимся возможность увидеть 
окружающий мир по-новому и заняться ре-
альными проблемами в том контексте, с ко-
торым они уже связаны» [28, с. 86]. Не-
смотря на развитие технологий и техниче-
ских возможностей смартфонов, использо-
вание приложений дополненной реально-
сти в обучении затруднительно по несколь-
ким причинам [21]: 
– когнитивная перегрузка (согласно ис-
следованию [29], учащиеся часто перегру-
жены сложностью учебной деятельности); 
– система школьного обучения слабо 
совместима с технологией дополненной ре-
альности; сложна система оценивания до-
стижений обучающихся; 
– эффективность применения прило-
жений дополненной реальности сильно за-
висит от навыков учителя [30]; 
– технические проблемы [22]. 
Таким образом, для эффективного ис-
пользования инструментов дополненной 
реальности необходимо разработать та-
кой метод представления материалов, ко-
торый не потребует от учителя значи-
тельных трудозатрат, будет в достаточ-
ной степени простым и доступным на лю-
бых современных мобильных устройствах. 
Одной из особенностей мобильных 
устройств является их способность воспро-
изводить различный контент (фотографии, 
анимацию, видео- и аудиофайлы, текст,  
3D-изображения и др.), что позволяет ди-
версифицировать способы подачи учебного 
материала курса.  
Таким образом, мобильные устройства 
открывают перед учителем новые воз-
можности представления учебного кон-
тента, его размещения и распространения. 
Задача организации 
игровой формы обучения 
Игровые технологии и «геймификация» 
процесса обучения находит новые пути раз-
вития через использование мобильных 
устройств в качестве технической платфор-
мы. Сценарии использования такого форма-
та обучения характеризуются как включени-
ем учителя непосредственно в игровой про-
цесс [24], так и автономностью преподавате-
ля и учащихся [26]. Включение игровой 
формы обучения с использованием мобиль-
ных устройств может способствовать дости-
жению более высоких образовательных ре-
зультатов [20] за счет повышения мотива-
ции [19]. 
Исследование досуговых потребностей 
и предпочтений подростков показало, что 
квест является одним из самых популярных 
жанров компьютерных и интернет-игр [6]. 
Квест (от англ. quest – поиск) – это жанр 
ШКОЛЬНОЕ ОБРАЗОВАНИЕ  50 
игр, требующих от игрока решения ум-
ственных задач для продвижения по сюже-
ту. По степени реальности квесты подраз-
деляют на реальные и виртуальные. Участ-
ники квестов в качестве привлекательной 
стороны такой формы игровой деятельно-
сти отмечают способствование развитию 
логики, внимания, интеллекта [18].  
Для повышения учебной мотивации 
обучающихся и организации групповой ис-
следовательской деятельности нередко ис-
пользуют веб-квесты определяяя их как: 
– деятельность, ориентированную на по-
требности, когда часть или вся информация, 
с которой взаимодействуют обучающиеся, 
поступает из ресурсов Интернета [31]; 
– проблемное задание с элементами 
ролевой игры, для выполнения которого 
используются информационные ресурсы 
Интернета [2, с. 262]; 
– Веб-проект, при этом часть или вся ин-
формация, с которой работает учащийся, мо-
жет находиться на различных веб-сайтах [3]. 
Исследователями отмечается, что клю-
чевым элементом квеста является список 
ссылок на ресурсы, которые необходимы 
для выполнения задания и подбираются 
преподавателем заранее [17, c. 90]. По про-
должительности работы с квестом выделя-
ют кратковременные и долговременные, 
при этом независимо от типа квеста, он 
имеет определенную структуру [25, c. 110]:  
 Введение. На данном этапе учащиеся 
должны понять, что они будут учить и де-
лать в ходе выполнения квеста. Учитель 
предлагает сценарий, историю или задачу 
по определенной теме таким образом, что-
бы заинтересовать учащихся. 
 Задание. Это основной этап любого 
квеста. Учитель предлагает заранее разра-
ботанное задание для работы по теме, 
включаюшее вопросы и подвопросы. Зада-
ние должно быть реалистичным, выполни-
мым и способствовать раскрытию основной 
учебной темы. Подзадания должны быть 
проще основного задания и касаться его от-
дельных аспектов. 
 Процесс. Учащиеся получают ин-
струкцию выполнения задания и выполня-
ют его по предложенным стадиям. 
 Ресурсы. Учащиеся получают адреса 
сайтов в сети Интернет, которые рекомен-
дованы учителем для выполнения зада-
ния по теме. 
 Оценка результативности. На этом 
этапе учащиеся имеют возможность оце-
нить свои результаты работы, сравнить их с 
результатами работы одноклассников. Учи-
тель делает свои комментарии по поводу 
работы учащихся. 
 Вывод. Данный этап необходим для 
того, чтобы учащиеся сравнили получен-
ный результат с заданной в начале рабо-
ты целью. Также на данном этапе необхо-
димо осознание учащимися возможности 
использования полученных знаний и 
навыков в других областях деятельности 
[11, с. 149]. 
Предложенные определения и струк-
тура веб-квеста объясняет, каким образом 
используются веб-технологии, однако 
остается нераскрытым понятие квеста как 
игрового жанра. 
Во-первых, игровая деятельность, как 
правило, предполагает наличие интерес-
ной, необычной, оригинальной идеи в ка-
честве завязки для основного сюжета. Од-
нако в рассмотренной выше структуре об-
разовательного веб-квеста уровень моти-
вации на этапе введения зависит от ма-
стерства учителя, так как его роль – пред-
ложить тему или задачу обучающимся. Во-
вторых, квест как игровой жанр предпола-
гает многовекторность развития событий, в 
то время как предложен линейный (поша-
говый) алгоритм достижения целей. В-
третьих, игры обладают системой поощре-
ния игрока, а сравнение результатов рабо-
ты обучающихся и их оценка учителем не 
является таковым средством. Исходя из 
этого предложенные определения веб-
квеста раскрывают и уточняют понятие 
«веб-проект», выполняемый обучающими-
ся совместно или индивидуально по учеб-
ным темам посредством технологий сети 
Интернет и веб-ресурсов.  
Таким образом, для реализации игро-
вой формы обучения необходимо использо-
вать сервисы, которые позволят модели-
ровать игровую ситуацию независимо от 
предметной составляющей, что даст 
возможность учителю сфокусироваться 
на содержании игры, а не на сюжете. 
Задача повышения наглядности 
и интерактивности инструкций 
о работе с программными 
 продуктами 
Одной из содержательных ветвей курса 
«Информатика и ИКТ» в школе является 
развитие навыков работы с программными 
продуктами. Использование мобильных 
устройств в данном случае позволяет не 
только снизить эмоциональное напряжение, 
которое возникает при переключениях меж-
ду окнами инструкции и изучаемым компь-
ютерным приложением, а также расширить 
применение различного контента (напри-
мер, вместо текстовых инструкций – исполь-
зование видеоуроков). Так, например, тех-
нологии видеокастов, скринкастов позволя-
ют разнообразить способы представления 
учебного материала и организовать процесс 
освоения программных средств и приложе-
ний в новой форме, предлагая ряд дидакти-
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ческих преимуществ [14]. 
Таким образом, возникает задача раз-
работки обучающего контента, адаптиро-
ванного под мобильные устройства, и выбо-
ра соответствующего метода обучения. 
Задача организации системы 
опроса и тестирования 
Зарубежные исследования, описываю-
щие опыт использования мобильных систем 
опроса в классе, призывают использовать 
возможности смартфонов обучающихся вме-
сто применения запретительных мер [23]. К 
преимуществам использования мобильных 
систем опроса относят следующие [27]: 
– повышение интерактивности в классе 
(учащиеся становятся более внимательны-
ми к процессу обучения, повышается их во-
влеченность, организуется взаимодействие 
и обратная связь); 
– использование такой системы в клас-
се – необычный и интересный для учащих-
ся опыт; 
– возможность проведения анонимного 
голосования; 
– простота использования; 
– использование системы мобильного 
опроса вносит современный технический 
компонент в процесс обучения; 
– преподаватель получает возможность 
своевременно фиксировать уровень пони-
мания учебного материала обучающимися, 
что позволяет корректировать ход занятия. 
В ходе апробации систем мобильного 
опроса исследователи выявили ряд недо-
статков их применения в обучении, которые 
связаны с тем, что [27]: 
– может произойти технический сбой; 
– отсутствуют открытые вопросы (все-
гда есть варианты ответов); 
– некоторые учащиеся не воспринима-
ют опрос серьезно; 
– использование мобильного может от-
влечь обучающегося; 
– голосование с использованием мо-
бильных устройств отнимает время на уроке. 
Другой подход при организации мобиль-
ного опроса заключается в использовании 
возможностей смартфона учителя считывать 
индивидуальные карточки обучающихся. В 
этом случае наличие у учеников смартфонов 
и Интернета не является обязательным усло-
вием. Учитель сам может формировать кар-
точки и назначать их своим классам. Опыт 
практического использования подобной си-
стемы опроса показал, что такой подход име-
ет ряд преимуществ в условиях недостаточ-
ной технической оснащенности школы [8]. 
Таким образом, для успешной органи-
зации опроса или тестирования необхо-
димо выбрать наиболее удобный и эффек-
тивный сервис, подготовить соответ-
ствующий контент и организовать дея-
тельность учащихся. 
Задача обучения основам 
алгоритмизации  
и программирования 
Мобильное устройство по своей сути 
представляет собой портативный компью-
тер, подчас превосходящий возможности 
школьных компьютеров, поэтому на уро-
ках информатики мобильные устройства 
могут применяться как средства для вы-
полнения практических работ (например, 
при изучении тем, связанных с сетью Ин-
тернет, технологиями передачи и поиска 
информации). 
Исследователи отмечают, что «сего-
дня учитель информатики имеет уни-
кальные возможности формирования по-
знавательного интереса школьников в 
процессе обучения программированию, 
прежде всего, благодаря широкому спек-
тру используемых программных сред. Так, 
например, на уроках информатики при 
изучении программирования педагогами 
активно используются визуальные среды 
программирования (Scratch, Kodu, Alice и 
др.), ориентированные на разработку 
«настольных» приложений, что, без-
условно, вызывает большой интерес у 
школьников, но не удовлетворяет его 
полностью. Это можно объяснить тем, что 
помимо компьютеров обучающиеся все 
больше используют мобильные устрой-
ства» [7, c. 2]. Помимо этого, целесооб-
разным представляется использование 
таких методических подходов, которые 
обеспечивали бы логическую связь и пре-
емственность тем курса, связанных с осво-
ением программных продуктов и основ 
алгоритмизации [15]. 
Таким образом, для повышения позна-
вательного интереса школьников необхо-
димо использовать метод обучения про-
граммированию, при котором мобильные 
устройства могут применяться в каче-
стве целевых платформ (наряду с персо-
нальными компьютерами). 
Задача развития навыков работы 
с программными средствами 
Одной из важнейших составляющих 
курса информатики в школе является 
развитие навыков работы с различными 
программными продуктами и информа-
ционными системами. В школьном курсе 
информатики традиционно компьютер-
ные лабораторные практикумы занимают 
значительную долю по сравнению с рабо-
той в мобильных приложениях, вопреки 
широкому распространению мобильных 
устройств. 
Таким образом, целесообразно вы-
строить систему методов обучения, 
направленную на развитие навыков рабо-
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ты с программными средствами на основе 
мобильных устройств. 
Задача организации  
проектной деятельности 
Мобильные устройства являются, с од-
ной стороны, предметами изучения дисци-
плины «Информатика и ИКТ», а с другой – 
выступают в роли целевых платформ при 
работе над научно-исследовательскими 
проектами обучающихся. Активное распро-
странение мобильных технологий и 
устройств в современном обществе отража-
ет актуальность разработки программных 
продуктов для них. А наличие собственных 
смартфонов у обучающихся способствует 
повышению внутренней заинтересованно-
сти и личностной мотивации в разработке 
новых программ для своего устройства.  
Таким образом, перспективным 
направлением работы становится про-
ектная деятельность в рамках разработ-
ки приложений для мобильных платформ. 
Задача организации 
самостоятельной и групповой  
работы обучающихся 
Использование мобильных устройств в 
рамках самостоятельной работы обучаю-
щихся предоставляет широкие возможно-
сти работы с информацией различного ви-
да. Так как смартфон в большинстве случа-
ев включает в себя модуль геолокации, фо-
то- и видеокамеру, микрофон и аудиодина-
мик, а также обладает встроенными сред-
ствами работы с различными видами ин-
формации, перед обучающимися открыва-
ются широкие возможности использования 
мобильного устройства как инструмента 
при выполнении самостоятельной работы 
(как аудиторной, так и внеаудиторной). 
Благодаря облачным технологиям, в ходе 
решения учебных задач смартфон также 
может выступать в роли средства общения 
как между группой обучающихся, так и 
учителем.  
В условиях недостаточной оснащенно-
сти школ или вследствие отсутствия у обу-
чающихся персональных компьютеров мо-
бильное устройство предлагает те же воз-
можности, так как является по своей сути 
миниатюрным компьютером. Таким обра-
зом, выполнение практических и самостоя-
тельных работ по дисциплине «Информа-
тика и ИКТ» зачастую может быть органи-
зовано как с применением стационарного 
персонального компьютера, так и с помо-
щью мобильных устройств. 
Таким образом, при реализации мето-
дов обучения, направленных на самостоя-
тельную работу обучающихся, необходи-
мо использовать коммуникационные воз-
можности мобильных устройств. 
Перечисленные дидактические задачи 
могут быть решены с помощью соответ-
ствующих методов обучения, на описании 
которых остановимся более подробно. 
Методы обучения информатике  
на основе мобильных технологий 
Обучение как процесс взаимодействия 
обучающего и обучающихся ставит перед 
собой целью передачу совокупности накоп-
ленных знаний, опыта и приемов деятель-
ности, включенных в содержание образова-
ния, а также развитие индивидуальности и 
социализации личности. Исходя из целей и 
задач обучения, а также учебных возмож-
ностей обучающихся по усвоению знаний, 
исследователями предложены различные 
варианты определения понятия «метод 
обучения». Обобщение определений, при-
веденных в работах Ю. К. Бабанского [1], 
И. Я. Лернера [9], М. И. Махмутова [10, 
с. 62], М. Н. Скаткина [4, c. 151], позволяет 
выделить следующий компонентный состав 
метода обучения: 
– цель применения метода; 
– условия применения; 
– деятельность учителя; 
– деятельность учащегося; 
– способ контроля результата и крите-
рий его достижения. 
Современные информационные техно-
логии, в том числе мобильные и облачные, 
предоставляют новые возможности по ор-
ганизации взаимодействия между участни-
ками процесса обучения. Таким образом, 
мобильные технологии оказывают влияние 
на методы обучения, так как предоставляют 
новые средства для организации деятельно-
сти как учителя, так и ученика, изменяя ме-
ханизм движения ученика к цели. Техноло-
гическая основа оказывает влияние на реа-
лизацию метода обучения, соответственно, 
описать метод обучения – значит описать 
следующие составляющие: 
– дидактическую цель; 
– технологическую основу; 
– порядок действий педагога; 
– порядок действий обучающегося; 
– критерий достижения цели. 
Большая часть рассматриваемых далее 
методов обучения на основе мобильных 
технологий могут применяться не только на 
уроках информатики. Однако предметная 
специфика дисциплины «Информатика и 
ИКТ» в школьном курсе ставит перед учи-
телем ряд характерных для нее решаемых 
дидактических задач. Рассмотрим методы 
обучения на основе мобильных технологий 
в их связи с решаемыми дидактическими 




рования позволяют развивать навык алго-
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ритмического мышления школьников на ос-
нове знания элементарных основ. Использо-
вание мобильной платформы при разработ-
ке программ является мотивирующим фак-
тором для обучающихся, так как отражает 
тенденцию развития ИТ-сферы [7]. 
Цель применения метода: 
– развитие алгоритмического мышле-
ния и навыков программирования. Повы-




Связь методов обучения на основе мобильных технологий  
с дидактическими задачами 
 
Дидактическая задача Метод обучения 
Задача расширения форм 
представления учебного материала 
и повышения наглядности 
 Метод образовательного QR-квеста 
 Метод интерактивного видео 
Задача организации 
игровой формы обучения 
 Метод мобильных викторин 
 Метод образовательного QR-квеста 
 Метод веб-квеста 
Задача повышения наглядности 
и интерактивности инструкций 
о работе с программными продуктами 
 Метод подкастов, скринкастов 
 Метод интерактивного видео 
Задача организации системы опроса 
и тестирования 
 Методы мобильного опроса и голосования 
 Метод мобильных викторин 
Задача обучения основам алгоритмизации 
и программирования 
 Метод визуального программирования 
Задача развития навыков работы 
с программными средствами 
 Метод подкастов, скринкастов 
 Метод интерактивного видео 
Задача организации 
проектной деятельности 
 Метод визуального программирования 
 Метод проектов 
 Метод облачного исследования 
Задача организации самостоятельной 
работы обучающихся 
 Метод подкастов 
Задача организации 
совместной деятельности 
 Метод облачного исследования 
Задача освоения мобильных технологий 
 Метод мобильного поиска 
 Метод интерактивного видео 
 Метод подкастов, скринкастов 
 
Условия применения метода: наличие 
компьютерных устройств (мобильных или 
стационарных), доступ к сети Интернет. 
Деятельность учителя: 
– составление учебных заданий (или их 
трансформация с учетом особенностей ви-
зуального программирования для мобиль-
ных устройств); 
– помощь и консультирование обуча-
ющихся в ходе самостоятельной работы; 
– проверка выполнения заданий. 
Деятельность ученика: 
– выполнение практических работ в 
среде визуального программирования, где 
целевая платформа – мобильное устройство. 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– выполнение самостоятельных и твор-
ческих заданий; 
– использование приобретенных навы-
ков в проектно-исследовательской деятель-
ности обучающихся. 
Методы мобильного опроса 
и голосования 
Сервисы мобильного опроса позволяют 
проводить тестирование или формирующее 
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оценивание и дают возможность получить 
данные от всего класса, а не отдельных обу-
чающихся. Мгновенная обратная связь поз-
воляет в режиме реального времени отсле-
живать достижения или затруднения в изу-
чении материала каждым учеником. 
Цель применения метода:  
– аудиторный и внеаудиторный кон-
троль знаний. Создание дискуссии на основе 
результатов опроса. 
Условия применения метода:  
– программное обеспечение мобильно-
го опроса на устройствах обучающихся, или 
– наличие доступа к облачным формам 
опроса, или 
– индивидуальные карточки для ответов. 
Деятельность учителя: 
– подготовка базы вопросов; 
– планирование последовательности 
выдачи вопросов; 
– контроль за ходом опроса. 
Деятельность ученика: 
– формирование собственного ответа на 
поставленные вопросы на основе изученного 
материала и собственных суждений. 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– вовлечение обучающихся в процесс 
голосования; 
– фиксация уровня подготовки обуча-
ющихся в режиме реального времени; 
– возможность мгновенного обсужде-
ния результатов опроса. 
Метод мобильного поиска 
Поиск и работа с информацией различ-
ного характера являются одними из важней-
ших навыков современного специалиста лю-
бого профиля. Мобильные устройства с до-
ступом к Всемирной паутине открывают до-
полнительные возможности поиска инфор-
мации благодаря тому, что помимо текстово-
го запроса может использоваться голосовой и 
графический поисковый запрос. Содержание 
предмета «Информатика и ИКТ» направлено, 
в частности, на развитие навыков работы с 
современными информационными техноло-
гиями и программными продуктами. Исходя 
из этого предпочтительнее поощрять исполь-
зование мобильных устройств в образова-
тельных целях, а не запрещать их. 
Цель применения метода:  
– освоение работы с информационно-
коммуникационными технологиями. Усво-
ение новой информации. 
Условия применения метода:  
– наличие доступа к интернет-ресурсам 
и сервисам поиска. 
Деятельность учителя: 
– создание проблемных ситуаций, тре-
бующих нахождения дополнительной ин-
формации для их решения. 
Деятельность ученика: 
– выбор оптимальных способов и сер-
висов поиска; 
– осуществление поиска решения про-
блемы или вопроса. 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– освоение обучающимися технологии 
мобильного поиска. 
Метод проектов 
Мобильные устройства и облачные тех-
нологии позволяют организовать проект-
ную деятельность на новом уровне, так как 
предоставляют как новые инструменты, ко-
торые всегда под рукой, так и удобную ор-
ганизационную форму. Так, например, в 
большинство смартфонов встроены такие 
инструменты, как компас, навигатор, карта, 
фотоаппарат, фонарик и другие. В свою 
очередь, облачная организация хранения 
данных позволяет осуществлять мгновен-
ный обмен информацией между группой 
обучающихся и учителем. Кроме этого раз-
работка мобильных приложений представ-
ляет большой интерес для обучающихся, 
так как их распространение носит широко-
масштабный характер. 
Цель применения метода: 
– выполнение индивидуальных и груп-
повых проектно-исследовательских работ. 
Условия применения метода:  
– наличие мобильных устройств как 
целевых платформ; 
– наличие механизмов дистанционного 




льской деятельности обучающихся; 
– оказание помощи учащимся на пути 
достижения поставленных целей проектной 
работы. 
Деятельность ученика: 
решение проектных и исследователь-
ских задач (как индивидуально, так и в 
рамках групповой работы). 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– участие обучающихся в разработке 
научно-исследовательских проектов, свя-
занных с мобильными технологиями. 
Метод подкастов 
Методы видеокастов и скринкастов 
позволяют обучающимся, с одной стороны, 
знакомиться с программными продуктами в 
индивидуальном темпе, останавливаясь и 
возвращаясь на проблемные участки, а с 
другой стороны – создавать собственные 
отчеты в форме подкастов, проявляя твор-
ческие способности. Использование подка-
стов вносит разнообразие в процесс обуче-
ния, тем самым повышая мотивацию уча-
щихся к изучению содержания курса. 
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Цель применения метода: 
– развитие навыков работы с про-
граммными продуктами. Работа с про-
граммным обеспечением.  
Условия применения метода:  
– наличие мобильных устройств с 
функцией видеозаписи; 
– наличие у обучающихся базовых 
навыков видеозахвата и скринкастинга; 
– облачная среда для публикации ви-
деороликов. 
Деятельность учителя: 
– подготовка заданий для оформления 
в виде подкастов; 
– просмотр выполненных работ и кор-
ректировка действий обучающегося. 
Деятельность ученика: 
– выполнение заданий и подготовка 
отчета в форме видео- или скринкастинга. 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– использование обучающимися подка-
стов в условиях изучения программных 
продуктов; 
– использование облачных скринкастов 
и видеокастов как форм отчета по выполне-
нию домашних заданий, связанных с изу-
чением программных продуктов. 
Метод мобильных викторин 
Использование мобильных технологий 
для организации игрового обучения позво-
ляет организовать как групповую, так и ин-
дивидуальную работу в виде интерактивных 
викторин. Подобный подход способствует 
развитию у учеников умений осуществлять 
контроль своей деятельности в процессе до-
стижения результата. Установка ограниче-
ния по времени развивает регулятивное 
умение как планирование ритма своей рабо-
ты. 
Цель применения метода:  
– аудиторный контроль;  
– проверка домашних заданий;  
– проверка усвоения нового материала.  
Условия применения метода:  
– наличие мобильных устройств обу-
чающихся; 
– наличие доступа к сети Интернет. 
Деятельность учителя: 
– подготовка викторин; 
– контроль и организация деятельности 
обучающихся; 
– обсуждение и корректировка дей-
ствий учеников. 
Деятельность ученика: 
– участие в викторине; 
– обсуждение результатов. 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– вовлечение обучающихся в игровой 
процесс. 
Метод облачного исследования 
Специфика данного метода состоит в 
том, что обучающиеся совместно или инди-
видуально исследуют какой-либо вопрос 
учебной темы или проблемную задачу с це-
лью подготовки доклада и выступления пе-
ред классом. Мобильные и облачные техно-
логии позволяют создавать совместные 
электронные документы и презентации, од-
новременно доступные для редактирования 
нескольким обучающимся и учителю. При 
организации групповой работы внутри ко-
манды каждый учащийся исследует свою 
часть, собирая необходимый материал, 
размещая его в облачном документе, и да-
лее на основе собранных частей формирует-
ся общий доклад группы. 
Благодаря независимому по времени и 
месту доступу к разработанным облачным 
материалам, метод облачного исследования 
применим как в аудиторной работе, так и во 
внеаудиторной. 
Цель применения метода:  
– организация взаимодействия обуча-
ющихся на пути решения поставленных 
учебных задач. 
Условия применения метода:  
– наличие облачных материалов, до-
ступных обучающимся; 
– вычислительное устройство, имею-
щее доступ к сети Интернет. 
Деятельность учителя: 
– подготовка облачных документов и 
распространение ссылки обучающимся; 
– подготовка учебных заданий для вы-
полнения в облачной среде. 
Деятельность ученика: 
– выполнение практического задания в 
облачной среде. 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– активное использование облачных 
ресурсов совместного доступа в процессе 
решения учебных задач. 
Метод образовательного 
QR-квеста 
Поскольку QR-квесты позволяют хра-
нить небольшие тексты и ссылки, появляет-
ся возможность их использования в учеб-
ной среде как с доступом к сети Интернет, 
так и без него. Создание QR-квеста усили-
вает мотивацию школьников к самостоя-
тельной познавательной деятельности за 
счет игрового элемента. 
Цель применения метода:  
– внедрение в учебный процесс допол-
нительных методических образовательных 
ресурсов; 
– создание привлекательной для 
школьников организационной формы для 
работы над учебным материалом. 
Условия применения метода:  
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– наличие у обучающихся мобильных 
устройств с программным обеспечением, 
позволяющим декодировать QR-коды. 
Деятельность учителя: 
– подготовка методических разработок 
с элементами QR-кодов. 
Деятельность ученика: 
– сканирование QR-кодов, их рас-
шифровка. 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– активное использование обучающи-
мися инструментов QR-кодирования в 
учебном процессе. 
Метод интерактивного видео 
Современные мобильные устройства 
позволяют проигрывать видеоконтент. Од-
нако ценность любого обучающего ви-
деоролика снижена по причине отсутствия 
в нем интерактивного элемента, который 
смог бы дать обратную связь и установить, 
насколько усвоен тот или иной фрагмент 
слушателями. Благодаря сервисам добавле-
ния опросов к видеосюжетам учитель мо-
жет создавать интерактивные видеоуроки, 
прикрепляя к ним опросы, тесты, открытые 
вопросы и ссылки на другие ресурсы.  
Цель применения метода:  
– внедрение в учебный процесс допол-
нительных методических образовательных 
ресурсов; 
– создание привлекательной для 
школьников организационной формы для 
работы над учебным материалом. 
Условия применения метода:  
– наличие у обучающихся мобильных 
устройств с доступом к сети Интернет. 
Деятельность учителя: 
– подготовка видеоматерилов и вопросов. 
Деятельность ученика: 
– изучение содержания видеоматериала; 
– ответы на вопросы в ходе просмотра. 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– использование обучающимися интер-
активных видеоуроков; 
– контроль результатов опроса. 
Метод веб-квеста 
Игровая форма проведения занятия 
повышает мотивацию и активность уча-
щихся, а электронный квест, доступный че-
рез сеть Интернет, позволяет организовать 
как аудиторную, так и внеаудиторную рабо-
ту обучающихся. Исходя из дидактических 
преимуществ использования квестов при 
обучении [32] и недостатках существующих 
подходов к организации веб-квестов, нами 
был разработан электронный ресурс для со-
здания интерактивных квестов learnis.ru 
[13]. В его основе лежит подвид жанра кве-
стов – «выход из комнаты», в котором пе-
ред игроком стоит задача выйти из вирту-
ального запертого помещения, используя 
подсказки и предметы в комнате. Подсказ-
ки могут быть как в явном виде, так и в 
форме загадок или учебных задач, решение 
которых и будет являться подсказкой для 
дальнейних действий.  
Отличительными особенностями сер-
виса Learnis [13] стали: 
– наличие игровой ситуации (необхо-
димо выбраться из комнаты); 
– нелинейность прохождения (обуча-
ющийся сам выбирает, в каком порядке ре-
шать игровые / обучающие задачи); 
– возможность добавления в квест за-
даний любой предметной области; 
– по окончании прохождения квеста 
обучающийся получает поощрение, опреде-
ляемое учителем; 
– совместимость квеста с мобильными 
устройствами; 
– возможность назначения квеста в ка-
честве домашнего задания. 
Веб-квесты могут использоваться как при 
индивидуальной, самостоятельной работе, 
так и в групповой форме. Кроме этого, при 
наличии интерактивной доски или проектора 
с экраном прохождение квеста может проис-
ходить в рамках совместной работы учителя и 
учеников. Такой формат урока стимулирует 
обучающихся и позволяет в интересной фор-
ме [5] закрепить учебный материал. 
Цель применения метода: 
– создание привлекательной, игровой 
формы проведения занятий для повторения 
и изучения нового материала. 
Условия применения метода:  
– наличие у обучающихся устройств с 
выходом в Интернет (при самостоятельной 
работе с веб-квестом); 
– наличие у педагога компьютера с до-
ступом к сети Интернет и проектора с экра-
ном (при фронтальной работе в классе). 
Деятельность учителя: 
– подготовка веб-квеста для обучаю-
щихся; 
– подключение учеников к квесту. 
Деятельность ученика: 
– выполнение предметных заданий в 
процессе прохождения квест-игры. 
Способ контроля результата и кри-
терий его достижения: 
– участие обучающихся в веб-квесте, 
обсуждение этапов его прохождения; 
– возникновение ситуаций дискуссии и 
взаимопомощи между игроками. 
Заключение 
Таким образом, современные инфор-
мационно-коммуникационные технологии, 
широкое распространение мобильных 
устройств и сети Интернет расширяют до-
ступные методы обучения, меняя их форму 
и предлагая новые. Многообразие методов 
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и решаемых дидактических задач позволя-
ют выстраивать процесс обучения наиболее 
эффективным образом, опираясь на орга-
низационно-технологические условия и со-
держание предмета «Информатика и ИКТ» 
в школьном курсе. 
Для построения системы методов обу-
чения информатике на основе мобильных 
технологий, с одной стороны, необходимо 
провести их систематизацию, выделить 
особенности и принципы построения си-
стемы, определить место каждого метода с 
точки зрения тематического содержания 
курса; с другой стороны – осуществить 
апробацию системы в реальном учебном 
процессе. Эти части исследования реализу-
ются нами в настоящее время; их результа-
ты будут опубликованы. 
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